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La presente investigación titulada: “Actividades lúdicas para el aprendizaje del 
idioma inglés en estudiantes de una Institución Educativa de Saurama - 2016”, 
con la finalidad de demostrar los efectos que produce la aplicación de actividades 
lúdicas en el aprendizaje del idioma inglés en estudiantes de la institución 
educativa mencionada. El tipo de investigación desarrollada es el experimental, 
con su diseño cuasi experimental, asimismo, la población muestral estuvo 
conformada por 34 estudiantes del primer grado de educación secundaria “A” y 
“B”. El trabajo de recolección de datos se realizó a través de una prueba objetiva 
el mismo que permitió comprobar el grado de influencia entre las variables en 
estudio. El estadígrafo utilizado en la presente investigación fue T de Student, 
con un nivel de significancia del 5% (0,05).  Los resultados obtenidos nos 
permiten concluir que la aplicación de actividades lúdicas influye 
significativamente en el aprendizaje del idioma ingles en estudiantes de una 
Institución Educativa de Saurama. Estos resultados se ven confirmados con los 
valores obtenidos en el post test entre los grupos experimental y control respecto 
al nivel de aprendizaje del idioma inglés, en la que se puede comprobar 
diferencia de promedios entre los grupos control y experimental, hallados 
mediante el estadígrafo T de Student para muestras independientes, puesto que 
el resultado obtenido es equivalente a 0, 000 que es menor a 0,05 (p < 0,05) con 
nivel de significancia al 5%, confirmado con la prueba T de Student para 
muestras relacionadas en el que se observa un p valor equivalente a 0,000 
resultado que permite aceptar la  hipótesis alterna (Ha) y rechazar la hipótesis 
nula (Ho). 
 










This research entitled "playful learning English language students of an 
Educational Institution's Saurama Activities - 2016", in order to demonstrate the 
effects that the implementation of recreational activities in learning English 
language students the school said. The research developed is experimental, with 
its quasi-experimental design; also the sample population consisted of 34 
students in the first grade of secondary education "A" and "B". The work of data 
collection was conducted through an objective test that allowed it to check the 
degree of influence between the variables under study. The statistician used in 
this research was student T, with a significance level of 5% (0.05). The results 
allow us to conclude that the implementation of recreational activities significantly 
influences learning the English language among students of an Educational 
Institution Saurama. These results are confirmed with the values obtained in the 
posttest between the experimental and control groups regarding the level of 
English language learning, where you can check mean difference between 
control and experimental groups, found by the statistician T Student for 
independent samples, since the result obtained is equal to 0, 000 which is less 
than 0.05 (p <0.05) with significance level of 5%, confirmed by the Student t test 
for related samples in the a p value equivalent to 0,000 result that allows to accept 
the alternative hypothesis (Ha) and reject the null hypothesis (Ho) is observed. 
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